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UNIDADE 3 — HERANGA, POLIMORFISMO E CLASSES ABSTRATAS
MODULO 1 — HERANGCA

1 - ENTENDENDO A HERANCA

Heranca significa o legado, na maioria das vezes, bens materiais que sdao deixados para uma pessoa
quando outra pessoa parte dessa vida. Também estamos acostumados a usar esse termo para
identificar a heranga genética, ou seja, 0s genes que 0s NOSSOS pais NOs passaram e 0s quais
determinam que tenhamos tragos e caracteristicas dos nossos pais. A heranga em programacgao
orientada a objetos tem exatamente esse significado.
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Em algumas aplicages, as classes utilizadas possuem certos métodos e atributos em comum ou
assinaturas iguais para métodos. Com uma linguagem de programacao orientada a objetos nds
podemos definir uma classe com diferentes niveis de abstra¢do, permitindo decompor certos atributos
comuns em diversas classes.

Uma classe genérica define entdao um conjunto de atributos que sao compartilhados por outras classes.

Nds diremos que essas outras classes herdam da classe geral. A classe mais genérica é chamada
de superclasse e as classes que herdam suas caracteristicas sdo chamadas de subclasses.

Um aspecto muito importante da linguagem java é que uma classe pode herdar apenas de outra classe,
isto é, ndo existe o que chamamos de heranga multipla.

Uma classe pode herdar os métodos e atributos de outra classe. A heranga é uma caracteristica
fundamental da programacdo orientada a objetos, pois garante a consisténcia entre os objetos e
garante uma forma simples de criar novas classes.
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Por exemplo, as classes Quadrado e Retangulo podem compartilhar o método area() que retorna o
resultado do célculo da area da figura. Melhor que escrever duas vezes o mesmo método, poderemos
definir uma relacdo de heranca entre as classes Quadrado e Retangulo. Nesse caso, somente a classe
Retangulo contém o método area(), mas a classe Quadrado podera utilizar esse método, caso a classe
quadrado herde da classe Retangulo:

Retangulo

Quadrado

2 - PRINCIP10 DA HERANCA

A ideia principal da heranca é organizar as classes de maneira hieradrquica. A relacdo de heranca é
unidirecional e, se uma classe B herda de uma classe A, nds diremos que B é uma subclasse de A. Essa
nocao de subclasse significa que a classe B é um caso particular, especifico, da classe A e que os objetos
que instanciam a classe B instanciam igualmente a classe A. Seja, por exemplo, as classes quadrado,
retangulo e circulo. A figura a seguir propde uma organizacdo hierdrquica dessas classes tal que
Quadrado herda de Retdangulo que herda, assim como a classe Circulo da classe Forma.

Forma
Retangulo Circulo
Quadrado

No momento, consideraremos a classe Forma vazia (sem nenhum atributo ou método) e nos focaremos
mais especificamente as classes Retangulo e Quadrado.

A classe Retangulo herda de uma classe vazia, sendo assim ela ndao aproveita nenhum de seus atributos
e deve definir todas as variaveis e métodos. Uma relacdo de heranca é definida em Java por meio da
palavra chave extends utilizada como no exemplo seguinte:

public class Retangulo extends Forma {
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private int largura ;

private int comprimento ;

public Retangulo(int x, int y) {

this.largura = x ;

this.comprimento =y ;

}

public int getLargura() {

return this.largura ;

}

public int getComprimento() {

return this.comprimento ;

}

public int area() {

return this.comprimento * this.largura;

}

public void mostrar() {
System.out.println(”retangulo ” + comprimento + »x” + largura);

¥

}

Em revanche, a classe Quadrado pode se beneficiar da classe Retangulo e ndo precisa reescrever os
métodos que se aplicam a subclasse. Todos os métodos e varidveis da classe Retangulo sdao acessiveis
dentro da classe Quadrado. Para que um atributo possa ser utilizado pela subclasse é preciso que seu
tipo de acesso seja public ou protected, ou se as duas classes pertencerem a um mesmo package que
utilize um tipo de acesso padrdo. No exemplo anterior, as varidveis comprimento e largura ndo sao
acessiveis dentro da classe quadrado, entretanto a classe podera utilizar os métodos getLargural)

e getComprimento() para obter os valores, visto que esses métodos foram declarados como public.

Atengdo: os atributos e métodos com o modificador private nao sdo herdados!

3 - REDEFINICAO DE METODOS

A heranga integral de atributos da classe Retangulo apresenta dois problemas:

1 - E necessdrio que cada quadrado possua largura e comprimentos iguais.
2 - O método mostrar escreve a palavra “Retangulo” no inicio do texto. Seria desejavel que fosse escrito
“Quadrado”.

Ainda, os construtores n3o sdo herdados por uma subclasse. E necessério entdo ter um construtor
especifico para a classe Quadrado. Isso nos permitiria resolver o primeiro problema, pois poderiamos ter
um construtor que recebe apenas uma medida. Para atribuir esse valor aos atributos comprimento e
largura (que sdo privados) deveremos lancar mao do construtor da classe Retangulo utilizando a
palavra-chave superque chama o construtor da classe superior, como segue:

public Quadrado(int lado) {
super(lado, lado);

}
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e A chamada a um construtor da classe superior
devera sempre estar localizada no construtor da

/
3 S =
- F’ Ue classe e sempre como a primeira instrugdo
L]
® e Se nenhuma chamada ao construtor de uma classe

superior for feita, o construtor chamara
AtentO! implicitamente um construtor vazio da classe

superior (como se escrevéssemos super()). Se

nenhum construtor vazio for acessivel na classe

superior, serd gerado um erro na hora da
compilacao.

O segundo erro pode ser resolvido por uma redefinicdo de método. Nés dizemos que um método da
subclasse redefine um método da sua classe superior, se eles ttm a mesma assinatura, mas o
tratamento efetuado é reescrito dentro da subclasse. Apresentamos a seguir o cddigo da classe
Quadrado no qual os dois problemas foram resolvidos.

public class Quadrado extends Retangulo {
public Quadrado(int lado) {
super(lado, lado);

}

public void mostrar() {
System.out.println(”Quadrado »” + this.getComprimento());

}
}

No momento da redefinicdo de um método, ou também chamada de sobrecarga, é ainda possivel
acessar o método que foi redefinido na classe superior. Esse acesso utiliza igualmente a palavra-

chave super como prefixo para o método. No nosso caso, serd necessario escreversuper.mostrar() para
efetuar o tratamento do método mostrar da classe Retangulo.

Por fim, é ainda possivel impedir a redefinicgdo de um método ou atributo incluindo a palavra-

chave final no inicio da assinatura do método ou da declaragdo de um atributo. E também possivel
impedir a heranga de uma classe utilizando também a palavra final no inicio da declaracdo da classe
(antes da palavra-chave class). E importante salientar que os atributos definidos com o modificador final
devem necessariamente ser inicializados na declara¢ao ou pelo construtor da classe. Caso essa condicao
nao seja satisfeita serdo geradas adverténcias durante a compilacdo e serd gerado um erro durante o
processo de execucao.
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Vejamos a seguir mais um exemplo de herancga entre classes. Temos uma classe pessoa que tem os
dados basicos de cadastro de uma pessoa:

Pessoa

Nome
Tratamento
Sexo

A classe pessoa é uma classe que permite manipular os dados basicos de uma pessoa. Mas suponha que
gueiramos manipular as informacdes de um funcionario. Obviamente, o funciondrio é uma pessoa, logo
a nova classe deve ter todas as caracteristicas da classe pessoa, mas deve ter também outras
informagdes especificas para o cadastro de um funciondrio. Sendo assim podemos criar uma classe
funciondrio que herde as caracteristicas da classe pessoa:

Pessoa

N

Funcionario

Entdo fariamos a declaracdo da classe funcionario da seguinte forma:

class funcionario extends pessoa{

}

A palavra extends assinala que a classe funciondrio herda as caracteristicas da classe pessoa.

Abaixo, apresentamos a implementagdo da classe pessoa.
Exemplo _3_1_1: defini¢ao da classe pessoa

import java.util.Calendar;
public class funcionario extends pessoa{

public Calendar dataDeAdmissao;
public String data;

public funcionario(String Nome, String Tratamento, char sexo) {

//0 comando abaixo chama o construtor da classe pai
super (Nome, Tratamento, sexo);
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}

public funcionario(String Nome, String Tratamento, char sexo, String
dataDeAdmissao) {
super(Nome, Tratamento, sexo);
data = dataDeAdmissao;
this.dataDeAdmissao = Calendar.getInstance();
this.dataDeAdmissao = Calendar.getInstance();

this.dataDeAdmissao.set(Calendar.YEAR, Integer.parselnt(dataDeAdmissao.substring(6,

10)));
this.dataDeAdmissao.set(Calendar.MONTH,

Integer.parseInt(dataDeAdmissao.substring(3, 5)));
this.dataDeAdmissao.set(Calendar.DAY_OF_MONTH,
Integer.parselInt(dataDeAdmissao.substring(@, 2)));

}

public static void main(String[] args) {
funcionario func = new funcionario("Andrei","Sr.",'M',"02/01/2015");
System.out.print(func.data.substring(@, 2)+func.data.substring(3,
5)+func.data.substring(6, 10));

}
}

Vejam que ndo houve nenhuma diferenca na declaracdo da classe pai. A declaracdo da
classe funcionario é mostrada abaixo:

Exemplo _3_1_2: defini¢dao da classe funcionario.

Como vimos, o método super (linhas 10 e 14) chama o construtor da classe pai. No exemplo declaramos
um objeto do tipo funcionario (linha 24). Entretanto, em funcdo da heranca poderiamos ter escrito:

funcionario func = new funcionario("Andrei","Sr.",'M',"02/01/2015");

Ou

pessoa func = new funcionario("Andrei","Sr.",'M',"02/01/2015");

Ou seja, um objeto da classe pai pode receber um objeto da classe filha. Uma forma simples de
entender isso é que um funciondrio é sempre uma pessoa. O contrario nao é verdadeiro, ou seja, um
objeto da classe filha ndo pode receber a referéncia de um objeto da classe pai. O cddigo abaixo esta

errado:

//ATENGAO: CODIGO INCORRETO!!!
Funcionario func = new pessoa("Andrei","Sr.",'M',"02/01/2015");

4 - A CLASSE OBJECT
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Como nds dissemos anteriormente, todas as classes derivam da superclasse Object, portanto iremos
descrever com mais detalhes essa classe e entender seus principais métodos. Isso é importante, porque
todas as classes herdardo esses métodos que podem ser muito Uteis no desenvolvimento da
programacao OO. A classe Object é declarada como segue:

public class Object {
public Object() {...} // contrutor

public String toString() {...}
protected native Object clone() throws CloneNotSupportedException {...}

public equals(java.lang.Object) {...}
public native int hashCode() {...}

protected void finalize() throws Throwable {...}
public final native Class getClass() {...}

// métodos utilizados na gestao de threads
public final native void notify() {...}
public final native void notifyAll() {...}

public final void wait(long) throws InterruptedException {...}
public final void wait(long, int) throws InterruptedException {...}

a) Método toString()

Esse método é sem duvida um dos mais utilizados da classe Object. Ele é utilizado sempre que temos
necessidade de representar um objeto na forma de uma cadeia de caracteres. Por exemplo, o trecho de
cddigo abaixo é perfeitamente vilido:

Retangulo ret = new Retangulo(5);
System.out.priuntln(“ret:”+ ret.toString() );

Como todas as classes derivam da classe Object, entdo a execuc¢do do cddigo acima sera feita por meio
da chamada do método toString() da classe Object. Obviamente, como vocés devem imaginar se
executarmos esse codigo ird aparecer na tela “ret:” seguido de uma cadeia de caracteres cabalisticos. Na
verdade, a implementacdo padrao da classe toString() retorna uma cadeia de caracteres formada das
seguintes partes:

e nome da classe

e caractere @
e endereco hexadecimal do endereco de memadria no qual o objeto estd armazenado.
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Como podemos ver nada muito Util para o programador. Felizmente podemos redefinir o método
toString() da classe Retangulo de forma a apresentar uma String em um formato pré-definido, por
exemplo:

public class Retangulo extends Forma {

public String toString(){
String resultado="”;
Resultado = “Retangulo -
return Resultado;

»

+ comprimento+” x +largura;

b) Método clone()

O método clone() € um método do tipo native, isso significa que ele nio foi escrito em java, mas em
alguma outra linguagem de programacao como C ou C++. Java possui um mecanismo especial para
passar parametros para métodos nativos, chama-los e obter o retorno. Quem quiser mais detalhes
sobre o assunto podera consultar a APl Java.

A funcdo do método clone é duplicar rapidamente um objeto, duplicando a zona de memaria na qual ele
se encontra. Para duplicar um objeto basta chamar esse método que nos retornard uma cépia do objeto
em questao.

Entretanto, é importante salientar que, por padrdo, o Java proibe a clonagem de objetos. Para que
possa entao duplicar um objeto vocé devera sobrecarregar esse método que é protected na

classe Object por um método public na classe do objeto que se quiser clonar. Além disso, a classe
deverd implementar a interface Cloneable. Essa interface ndo define nenhum método, mas serve para
autorizar a execugdo da clonagem de uma instancia.

Apresentamos a seguir um exemplo de sobrecarga na classe Retangulo:

public class Retangulo extends Forma

implements Cloneable {
public Object clone() throws CloneNotSupportedException {
return super.clone() ;

c) Método equals()

Este método permite a comparacdo de dois objetos e, principalmente, se eles sdo iguais. Por padrdo,
esse método compara os enderecos de memdria dos dois objetos, caso sejam iguais ele retorna true,
caso contrdrio, retorna false. Novamente para que esse método seja realmente util deveremos redefini-
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lo na nossa classe. O exemplo abaixo apresenta a implementacdao do método equals() para a classe
Retangulo:

public boolean equals(Object o) {
if (!(o instanceof Retangulo))
return false ;

Retangulo retangulo = (Retangulo) o ;

return comprimento.equals(retangulo.comprimento) &&
largura.equals(retangulo.largura)

Note que a primeira coisa que fizemos é usar o comando instanceof Retangulo para verificar se
argumento é instancia da classe Retangulo. Isso também nos garante que o argumento é ndo nulo. Uma
vez que temos certeza que o objeto recebido é instancia da classe Retangulo, criamos um objeto do tipo
Retangulo para referencia-lo e podermos acessar seus atributos. Por fim, definimos que consideraremos
dois objetos da classe Retangulo iguais se os dois tiverem o mesmo comprimento e a mesma largura.
Para isso, pode notar que usamos o método equals() também, mas nesse caso sera chamado o

método equals() da classe int.

d) Método hashCode()
A func¢do do método hashCode() é calcular um valor de um cédigo numérico para o objeto em questao.

Esse cédigo numérico seria representativo desse objeto. Note que ele também é um método nativo. Por
padrao o método retorna o enderego de memaria do objeto, pois dois objetos ndo podem ocupar o
mesmo endere¢o de memdria, pelo menos ndo segundo as especificagdes da JVM da Sun. Entretanto, a
especificagdo JAVA define que se dois objetos sdo iguais eles devem retornar o mesmo hashCode().

Essa condigdo acaba por relacionar o método equals() com o método hashCode(), de forma que,
rigorosamente falando, ao redefinirmos o método equals() deveremos necessariamente redefinir
também o método hashCode() de forma que esses objetos iguais tenham o mesmohashCode.

e) Método finalize()
A apresentac¢do do método finalize() € uma boa ocasido para falarmos sobre destruicdo de objetos.

Nds vimos como criar objetos e falamos, rapidamente, no inicio da disciplina, que uma das vantagens do
Java é que ele possui um mecanismo chamado Garbage Collector, ou em tradugao literal, coletor de lixo.
Esse mecanismo funciona da seguinte forma: quando o Garbage Collectoridentifica a Ultima referéncia
aquele objeto, ele se encarrega de apagar o objeto da memdria. Nesse momento o Garbage

Collector chama esse método.
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E importante salientar que apesar dos avangos das maquinas virtuais java ainda existem casos em que
objetos ndo mais usados permanecem ocupando memoria indefinidamente, sem serem percebidos
pelo Garbage Collector.

f) Método getClass()

Esse método retorna um objeto que pe uma instancia da classe Class. Algo interessante em java é que
tudo é objeto em Java, inclusive as classes! Existe entdo uma classe chamada Class que serve para
modelar as classes Java. O exemplo abaixo mostra como utilizar esse método para obter o nome da
classe.

Retangulo m = new Retangulo(5) ;
System.out.println("Classe Retangulo

+ m.getClass()) ;

> Classe Retangulo : class Retangulo
Para obter somente o nome da classe poderemos usar o método getName():

Retangulo m = new Retangulo(5) ;
System.out.println("Classe Retangulo

+ m.getName()) ;

> Classe Retangulo : Retangulo

RESUMO

Nesse mddulo vimos o conceito de heranga. Em certas aplicagdes, as classes utilizadas possuem em
certos métodos e atributos em comum ou assinaturas iguais para métodos. Com uma linguagem de
programacao orientada a objetos nds podemos definir uma classe com diferentes niveis de abstragdo
permitindo decompor certos atributos comuns em diversas classes. Uma classe genérica define entdo
um conjunto de atributos que sdo compartilhados por outras classes. Nés diremos que essas outras
classes herdam da classe geral.

Uma classe pode herdar os métodos e atributos de outra classe. A heranga é uma caracteristica
fundamental da programacao orientada a objetos, pois garante a consisténcia entre os objetos e
garante uma forma simples de criar novas classes. A classe mais genérica é chamada de superclasse e as
classes que herdam suas caracteristicas sdo chamadas de subclasses.

Vimos ainda que podemos usar o mecanismo de redefinicdo de métodos, também chamado de
sobrecarga, para escrever métodos em subclasses que substituam os métodos herdados da superclasse.
A redefinicdo de métodos é fundamental para que as classes que herdem de uma classe comum
possuam comportamentos especificos.
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Por fim, apresentamos a classe Object que é a superclasse da qual todos os objetos sdo herdados.

Descrevemos em detalhes seus métodos e apresentamos exemplos de como utiliza-los nas nossas
classes.

UNIDADE 3 — HERANCA, POLIMORFISMO E CLASSES ABSTRATAS
MODULO 2 — POLIMORFISMO

1 - POLIMORFISMO: O QUE E

| O polimorfismo é a capacidade atribuida a um objeto de ser uma instancia de varias classes.

Vejamos o exemplo seguinte no qual temos a superclasse Forma, que possui outras trés classes
derivadas: Retangulo, Circulo e Quadrado:

Forma
Retangulo Circulo
Quadrado

Nesse caso existe uma Unica classe “real”, que é aquela do construtor que foi chamado em primeiro

lugar, exatamente o construtor que é chamado quando o objeto foi criado. Poderiamos, por exemplo,
fazer a seguinte atribuicdo:

Forma forml;

Retangulo ret = new Retangulo();

forml = ret;

Também podemos declarar o objeto com uma classe superior a sua classe real. Essa propriedade é
muito util para a criacdo de conjuntos que agrupam objetos de classes diferentes.

O exemplo seguinte armazena objetos de diferentes classes em um array do tipo da superclasse Forma.

Forma[] tabela = new Forma[4];
tabela[@] = new Retangulo(10,20);
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tabela [1] = new Circulo(15);
tabela [2] = new Retangulo (5,30);
tabela [3] = new Quadrado(10);

O operador instanceof pode ser utilizado para testar a classe real de um objeto, conforme mostrado a
segulir:

for (int i = @ ; i < tabela.length ; i++) {

if (tabela[i] instanceof Forma)
System.out.println(”element ” + i + »” é uma forma”);
if (tabela [i] instanceof Circulo)
System.out.println(”’element »” + i +
if (tabela [i] instanceof Retangulo)
System.out.println(”element ” + i + »” é um retangulo”);
if (tabela [i] instanceof Quadrado)
System.out.println(”element ” + i + »” é um quadrado”);

}

»

é um circulo”);

A execucdo desse cddigo para a tabela anteriormente definida mostrara o seguinte resultado:

uma forma

um retangulo
uma forma

um circulo
uma forma

um retangulo
uma forma

um retangulo
um quadrado

element[9]
element[9]
element[1]
element[1]
element[2]
element[2]
element[3]
element[3]
element[3]

My My My My My My My M\ M

O conjunto de classes Java, incluindo aquelas que ndo pertencem a APl forma uma hierarquia com uma
raiz Unica. Essa raiz é a classe Objectda qual todas as outras classes sdao herdadas. Na verdade, se ndo for
mencionada explicitamente nenhuma relagao de heranga no momento de escrita da classe, por padrao,
serd considerada a heranga da classe Object. Gragas a essa propriedade, as classes genéricas que
agrupam conjuntos (Array, List etc.), agrupam objetos que pertencem a classe Object.

Uma das propriedades que derivam do polimorfismo é que o interpretador Java é capaz de encontrar o
tratamento adequado a ser utilizado quando chamamos um método de um objeto. Assim, mesmo com
muitos objetos declarados na mesma classe, mas com diferentes classes reais, o interpretador sera
capaz de utilizar o método adequado a classe real. Se um método for redefinido para a classe real de um
objeto entdo no momento da chamada serd chamado o método da classe mais especifica do objeto.

No exemplo seguinte, o método mostrar() foi redefinido em cada uma das classes para mostrar a
informacdo correta do objeto especifico:

for (int i = @ ; i < tabela.length ; i++) {
tabela[i].mostrar();
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O resultado da execucdo desse trecho de cédigo seria:

retangulo 10x20
circulo 15
retangulo 5x30
quadrado 10

No estado atual das nossas classes, o cddigo ndo podera ser compilado. Na verdade a fungao mostrar() é
chamada para cada um dos objetos mesmo que a classe forma ndo esteja definida na classe forma.

2 - POLIMORFISMO DE INCLUSAO — SOBRESCRITA DE METODOS

A sobrescrita de métodos pode ser classificada como um polimorfismo de inclusao.

A sobrescrita consiste na declaracdo de um método que sobrescreva o método herdado de uma classe.

Para que ocorra a sobrescrita dos métodos, ambos deverdo ter a mesma assinatura, ou seja, o método
da classe filha devera ter o mesmo nome, mesmo valor de retorno e parametro. Vamos voltar ao

exemplo das formas visto no médulo 1.

Forma
Retangulo Circulo
Quadrado

No exemplo tinhamos classes que abrangiam um método chamado mostrar(), o qual mostrava no
console um texto com a descri¢ao da forma.

Para que esse método mostrasse as informagées corretas, tivemos que sobrescrevé-lo na classe
guadrado, conforme abaixo:

public class Retangulo extends Forma {
public void mostrar() {
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»

System.out.println(”retangulo ” + comprimento + ”’x” + largura);

}
}

public class Quadrado extends Retangulo {

public void mostrar() {
System.out.println(”Quadrado »” + this.getComprimento());

}
}

Podemos verificar que as assinaturas do método sdo exatamente iguais.

3 - POLIMORFISMO DE SOBRECARGA — SOBRECARGA DE METODOS

Na sobrecarga de métodos, o método da classe filha possui uma assinatura ligeiramente diferente do
método herdado. Embora os métodos tenham necessariamente de ter o mesmo nome, eles podem
diferir pelos parametros do método e, facultativamente, pelo tipo de valor de retorno.

¢ [
L4
[} l |qUQ . . ~ . . o
A linguagem java nao aceita a sobrecarga de métodos que difiram

lo tipo d lor de ret .
Atento! apenas pelo tipo de valor de retorno

O que é relevante enfatizar é que esses métodos sobrecarregados sao novos métodos e ndo tem
qualquer relagdo com o método herdado, a ndo ser a funcionalidade implementada.

Por exemplo, vamos sobrecarregar a fungdo mostrar da classe Quadrado para que também possamos
em lugar de mostrar no console retornar a String com o nome da forma e o comprimento:

public class Quadrado extends Retangulo {

public void mostrar() {

System.out.println(”Quadrado »” + this.getComprimento());
}

public String mostrar(int formato) {

if(formato==1){

return ’Quadrado”;

}

else{

return ”Quadrado ” + this.getComprimento().toString();

}
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—

No exemplo acima, criamos um método mostrar, que recebe um pardmetro inteiro e retorna uma
String. Dependendo do valor do formato, ele imprimird apenas o nome da forma (“Quadrado”) ou o
nome da forma seguido do comprimento.

A sobrecarga de métodos é muito usada nos construtores, o que fornece uma grande flexibilidade na
criagdo de objetos permitindo a inicializagdo facultativa de atributos. Novamente iremos nos utilizar da
classe pessoa descrita no médulo 1, que originalmente foi codificada como segue:

public class pessoa{

public String Nome;
public String Tratamento;
public char sexo;

public pessoa (String Nome, String Tratamento, char sexo){
this.Nome=Nome;
this.Tratamento = Tratamento;
this.sexo = sexo;

Podemos verificar que o construtor é bastante rigido, visto que obriga a chamada com a especificacao
dos trés atributos da classe.

Uma forma de facilitar a criacdo de objetos do tipo pessoa seria sobrecarregar esse construtor, por
exemplo:

public class pessoa{

public String Nome;
public String Tratamento;
public char sexo;

public pessoa (String Nome){
this.Nome=Nome;
this.Tratamento =

€« .

this.sexo = K

€€ .
3

}

public pessoa (String Nome, String Tratamento){
this.Nome=Nome;
this.Tratamento = Tratamento;
this.sexo = “;
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}

public pessoa (String Nome, String Tratamento, char sexo){
this.Nome=Nome;
this.Tratamento = Tratamento;
this.sexo = sexo;

Entdo na declaracdo de um objeto do tipo pessoa, poderiamos optar pelo construtor mais adequado:

pessoa pepe = new pessoa(“pepe”);

Ou

pessoa pepe = new pessoa(“pepe”,”Sr.”);

Exemplos de polimorfismo de sobrecarga sdo muito comuns em métodos da biblioteca java.

O método System.out.print() apresenta diversas sobrecargas, como podemos ver nas sugestdes de
preenchimento do Eclipse:

@ print(boolean b) : void - PrintStream A
@ print(char ) : void - PrintStream

@ print(char(] s) : void - PrintStream

@ print(double d) : void - PrintStream

@ print(float f) : void - PrintStream

@ print(int i) : void - PrintStream

@ print(long I) : void - PrintStream

@ print(Object obj) : void - PrintStream

@ print(String s) : void - PrintStream

© printf(String format, Object... args) : PrintStream - PrintSti

@ printf(Locale |, String format, Object... args) : PrintStream Vv
< >

Press 'Ctrl=Space’ to show Template Proposals

Desde que a sobrecarga seja feita de forma cuidadosa, mantendo a funcionalidade bdsica do método,
ela é uma dtima ferramenta para aumentar a flexibilidade e a usabilidade do cddigo.

RESUMO

O polimorfismo é um dos pilares da programacao orientada a objetos. O polimorfismo que significa
“diferentes formas” consiste na capacidade atribuida a um objeto de ser uma instancia de vdrias classes.
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No caso um objeto da classe pai pode ser instancia de objeto de classes descendentes. Essa capacidade
fornece ao programador maior flexibilidade, pois o tipo de objeto instanciado podera ser definido
apenas em tempo de execugdo. Isso permite, por exemplo, criar arrays que armazenem objetos de
diferentes subclasses.

Vimos ainda nesse mdédulo o polimorfismo de inclusdo que se materializa no cddigo java por meio da
sobrescrita de métodos herdados. Nesse caso, um método da subclasse tera exatamente a mesma
assinatura do método herdado, porém com uma implementacdo diferente. No polimorfismo de
sobrecarga, a subclasse podera sobrecarregar métodos herdados. Os métodos sobrecarregados deverdo
necessariamente ter o mesmo nome do método herdado, mas obrigatoriamente com parametros
diferentes. O tipo de valor de retorno poderd ou nao ser diferente. Vimos que a sobrecarga de métodos
é uma forma simples de tornar a classe mais flexivel, bem como melhorar a usabilidade do cédigo.

UNIDADE 3 — HERANCA, POLIMORFISMO E CLASSES ABSTRATAS
MODULO 3 — TECNICAS DE ABSTRACAO

1 - INTERFACES

Vale lembrar que a criagdo de classes por meio de heranga é muito Util quando as subclasses
compartilham a implementac¢do de métodos e atributos da classe pai. Conforme ja vimos, podiamos
criar uma classe Forma e derivar diversas subclasses como Retangulo, Quadrado e Circulo.

Forma
Retangulo Circulo
Quadrado

Entretanto, se prestarmos mais aten¢do ao cédigo que escrevemos, podemos verificar que a classe
Forma ndo acrescenta muito nas demais classes, visto que existem diversas formas diferentes (oval,
circulo, retdngulo, quadrado etc.) e cada uma tem métodos muito particulares e atributos diferentes.
Assim pudemos perceber que ndo se ganhou muito com a heranga da classe Forma, pois nao houve
praticamente nenhum reaproveitamento de atributos e da implementac¢do de métodos. O que fizemos
foi usar apenas as assinaturas dos métodos da classe forma e tivemos que sobrescrevé-los.

Se ndo houver um real ganho de implementagao de cddigo, ndo é recomendado o uso de heranga de
classes reais, e sim o uso de interfaces e, em um segundo momento, de classes abstratas.
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A ideia que esta por tras do conceito de interface é de garantirmos que as classes possuem
determinados métodos. Podemos pensar a interface como um carimbo de garantia de que a classe, ou
um conjunto de classes, possui a implementacdo de determinados métodos. Uma interfaceé definida
pela palavra-chave interface. Mostramos a seguir a implementacao da interface Forma:

public interface Forma {
public float area();
public float perimetro();
public void mostrar();

A interface Forma compreende trés métodos:

e area,
e perimetroe
e mostrar.

Vejam que a interface ndo define atributos, contém apenas as assinaturas dos métodos.
Vejam que a interface Forma define que as classes que implementarem forma devem,
necessariamente:

e implementar um método chamado area que ndo receberda nenhum
argumento, mas retornard um valor do tipo float que correspondera a drea do
objeto.

e implementar um método chamado perimetro que ndo recebera nenhum
argumento, mas retornara um valor do tipo float que correspondera ao
perimetro do objeto.

e implementar o método mostrar que informa o nome da figura e suas
dimensdes principais.

Agora vamos alterar as classes Retangulo, Quadrado e Circulo para que implementem a interface forma
(e deixe de herdar da classe formal). Para isso, iremos usar a palavra-chave implements.

public class Retangulo implements Forma{
float largura;
float comprimento;

public Retangulo(float largura, float comprimento){
this.largura=largura;
this.comprimento=comprimento;

}
public float area(){

return largura*comprimento;

}
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public float perimetro(){
return 2*largura+2*comprimento;

}
public void mostrar(){
System.out.printf("Retangulo %f x %f",comprimento, largura);

}

public class Quadrado extends Retangulo implements Forma{
public Quadrado(float largura){
super(largura,largura);
¥

public void mostrar(){
System.out.printf("Quadrado com %f de lado \r",largura);
}

public class Circulo implements Forma{
float raio;

public Circulo(float raio){
this.raio=raio;

¥

public float area(){

return (float)Math.PI*raio*raio;
}

public float perimetro(){
return (float)Math.PI*raio*2;
}

public void mostrar(){
System.out.printf("Circulo de %f de raio",raio);
}

Um ponto fundamental do uso de interfaces é saber que uma interface ndo pode ser instanciada,
lembre-se que se trata apenas de um “contrato” de requisitos para a classe. Sendo assim, o trecho de

codigo abaixo ndo é correto:

Forma figura = new Forma(); // INCORRETO!!!

Entretanto, vocé pode utilizar a interface de um jeito muito interessante, pois ela pode instanciar
objetos que implementem a interface. Assim sendo, o cddigo abaixo é perfeitamente correto:

public class Principal {
public static void main(String[] args) {

© 2015 - AIEC - Associagdo Internacional de Educacéo Continuada

19




106 — Programacéo Orientada a Objetos | Unidade 03

Forma figural = new Retangulo(5,4);
Forma figura2 = new Circulo(4);
Forma figura3 = new Quadrado(4);
figural.mostrar();
figura2.mostrar();
figura3.mostrar();

Muitas vezes, ao aprendermos interfaces, achamos que sao cédigos que ndo servem para nada, ja que
nao é feita a implementacdo propriamente dita dos métodos. Entretanto a interface nos possibilita um
nivel de abstragdo maior, tornando o cédigo muito mais flexivel, pois podemos mudar a implementacao
sem maiores impactos no restante do cddigo, desde que mantenhamos a implementacao das interfaces
intactas.

O exemplo a seguir ilustra isso mostrando o uso de interfaces como parametros de um método:

public class Principal {

public static void mostrar(Forma form){
form.mostrar();

}

public static void main(String[] args) {
Retangulo figura = new Retangulo(5,4);
mostrar(figura);

Perceba que o método mostrar da classe Principal recebe como argumento qualquer objeto que
implemente a interface Forma, ou seja, ndo é necessario que o objeto seja herdado de uma classe
especifica e nem ha qualquer restricao em relagdo a forma como os métodos sdao implementados.
Obviamente, deve-se ter um cuidado para que o método ou fungdo que tem interfaces como
parametros utilizem apenas o que foi definido na interface em sua implementacao.

Se uma classe implementar uma interface, mas o programador ndo escreveu a implementagdo de todos
os métodos da interface sera gerado um erro de compila¢do, a menos que a classe seja abstrata
(assunto que veremos a seguir).

A partir da versao Java 8 é possivel incluir nas interfaces um método concreto, ou seja, com a

implementacdo padrdo do método. Essa caracteristica é muito Util e evita a implementacdo
desnecessaria. Para definir um método padrdo usamos a palavra default antes do nome do método.
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(4
L * ~ . . ~ ~
AR ’que Alertamos apenas para o fato que as versdes antigas de java ndo sdo
compativeis com a declaracdo default o que pode gerar erros e

AtentO! incompatibilidades.

Sugerimos que sempre que possivel sejam usadas interfaces em lugar de heranca, pois tornamos o
cddigo mais flexivel.

Um exemplo interessante disso é o método Collections.sort(). Esse método permite ordenar qualquer
lista de objetos desde que implementem a interface Comparable.

2 - CLASSES ABSTRATAS

O conceito de classe abstrata se situa entre o conceito de classe e o de interface. E uma classe que n3o
se pode instanciar, pois determinados métodos ndo sdo implementados.

Uma classe abstrata pode conter atributos, métodos implementados e assinaturas de métodos a
implementar. Uma classe pode implementar totalmente ou parcialmente uma interface e pode herdar
de uma classe ou de uma classe abstrata.

Qual a vantagem de se ter classe que nao pode ser instanciada?

Se retornarmos ao nosso exemplo, podemos ver que Forma é um conceito genérico. Ndo desejamos
criar uma forma, e sim figuras que contenham caracteristicas gerais de uma forma, mas com formatos
especificos como quadrados, circulos e retangulos. Assim ndo teria sentido ter um objeto do tipo Forma,
ndo é mesmo? Entretanto, algumas caracteristicas de uma forma sdo compartilhadas por todas as
figuras como origem, entdo temos aqui uma necessidade de herdar atributos, uma flexibilidade que a
interface ndo possui.

A palavra abstract é utilizada antes da palavra-chave class para declarar uma classe abstrata, bem como
para declarar as assinaturas de métodos a implementar.

Imagine que desejemos ter dois atributos: origem_x e origem_y, em todos os objetos que representem
uma Forma. Como uma interface nao pode conter atributos, sera preciso converter Forma para uma
classe abstrata que chamaremos de Forma2, como segue:

public abstract class Forma2 {
//Atributos
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private int origem x ;

private int origem_y ;

//Construtor

public Forma2() {
this. origem_x
this. origem_y

I
[ R y)
e G

}

//Classes reais
public int getOrigemX() {
return this.origem x;

¥
public int getOrigemY() {

return this.origem_ y;

}
public void setOrigemX(int x) {

this.origem_x = Xx;

}
public void setOrigemY(int y) {

this.origem y = y;

}

//Classes abstratas

public abstract float area();
public abstract float perimetro();
public abstract void mostrar();

Note que a declaracdo de métodos abstratos foi feita incluindo a palavra-chave abstract antes do nome
do método e terminando a declaragdo por ponto e virgula em lugar de abre e fecha chaves.

Assim que uma classe herda de uma classe abstrata, ela deve:

e implementar os métodos abstratos de sua superclasse, incluindo o conteudo.
e ouela mesma devera ser uma classe abstrata, se pelo menos um dos métodos abstratos
continuar sem ser implementado.

llustraremos a herancga de uma classe abstrata reestabelecendo a heranca das classes Retangulo e
Circulo em relagdo a Forma2. Para facilitar nomearemos essas classes de Retangulo2 e Circulo2.

public class Retangulo2 extends Forma2{
float largura;
float comprimento;

public Retangulo2(float largura, float comprimento){
this.largura=largura;
this.comprimento=comprimento;

}

public float area(){
return largura*comprimento;
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public float perimetro(){
return 2*largura+2*comprimento;

}
public void mostrar(){
System.out.printf("Retangulo %f x %f\r",comprimento, largura);

}

public class Circulo2 extends Forma2{
float raio;

public Circulo2(float raio){
this.raio=raio;

}

public float area(){
return (float)Math.PI*raio*raio;

}
public float perimetro(){

return (float)Math.PI*raio*2;

public void mostrar(){
System.out.printf("Circulo de %f de raio\r",raio);

}

A flexibilidade de utilizacdo das classes abstratas é similar as interfaces. Podemos utilizar as
classes abstract para instanciar objetos de classes herdadas (Atengdo: desde que sejam classes reais!):

public class Principal {

public static void mostrar(Forma2 form){
form.mostrar();

}

public static void main(String[] args) {
Forma2 figura = new Retangulo2(5,4);
mostrar(figura);

O exemplo abaixo mostra a declara¢do de uma classe poligono que nao possui a implementac¢do dos
métodos area() e perimetro(), portanto a classe teve ser que declarada como abstract:

public abstract class Poligono extends Forma2{
int nlados;
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float lado;

public Poligono(int nlados, float lado){
this.nlados=nlados;
this.lado=1ado;

}

public void mostrar(){
System.out.printf("Poligono com %d lados de %f\r",nlados, lado);
}

Como dissemos, essa classe obrigatoriamente manteve o modificador abstract porque ndo implementou
todos os métodos abstract da superclasse. A consequéncia é que essa classe ndo podera ser instanciada.

O cédigo abaixo gerara um erro:

public class Principal {

public static void mostrar(Forma2 form){
form.mostrar();

}

public static void main(String[] args) {
Forma2 figura = new Poligono(5,4);
mostrar(figura);

3 - CLASSES E METODOS GENERICOS

Estudamos anteriormente as cole¢des e nos deparamos com classes ArrayList e LinkedList que recebiam
um argumento especial que correspondia a um tipo de dado:

List<int> valores = new ArraylList<int>();

Nesse trecho de cédigo estamos criando um objeto do tipo ArrayList para dados do tipo int. Algumas
classes exigem esse tipo de parametrizacdo, ou seja, a especificacdo do tipo de dado a ser usado pelo
objeto.

A classe ArrayList € um exemplo dessa parametrizacdo, mas no pacote java.util, existem muitas outras
classes genéricas, principalmente, as classes que representam cole¢Ges que precisam saber o tipo da
dado a ser processado (Vector, LinkedList etc.). Essas classes sdo genéricas no sentido que tomam como
parametro um tipo de dado (classe ou interface) qualquer E. O E é semelhante a uma variavel que
recebe como valor o tipo de dado. Podemos ver abaixo um exemplo do pacote java.util.ArrayList:
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package java.util ;
public class ArrayList<E> extends AbstractList<E>
implements List<E>,

{

public boolean add(E e) {

NdAs podemos notar que o tipo passado como parametro é indicado entre os simbolos <> (Ex.: <E>) e
pode ser reutilizado pela classe dentro de métodos (Exemplo: método set()). No caso anterior o método
Add define como parametro um valor do tipo E. Por exemplo, a fun¢do Collections.sort(List<T>) ordena
os elementos de uma lista.

O mais interessante aqui é que a classe é genérica, o que permite a ordenacao de qualquer tipo de
objeto. O objeto nem precisa ser numérico, basta que implementa a interface Comparable. Isso
permitiria, por exemplo, ordenar uma lista de objetos do tipo funcionario usando esse método, como
mostrado no exemplo a seguir:

public class funcionario implements Comparable<funcionario>{
private String nome;
private int matricula;

public funcionario(String nome, int matricula){
this.nome=nome;
this.matricula=matricula;

}

public String getNome(){
return nome;

}

public int getValue() {
return this.matricula;

}

public int compareTo(funcionario o0){
if (this.matricula < o.matricula) {

return -1;

}

if (this.matricula == o.matricula) {
return 0;

}

assert this.matricula > o.matricula;
return 1;

}
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No exemplo anterior temos a implementagdo da interface Comparable na classe funciondrio e entdo
podemos seguir com a ordenacgao, conforme exemplo abaixo:

import java.util.ArraylList;
import java.util.ArraylList;
import java.util.Collections;
import java.util.List;

public class principal {

public static void main(String[] args) {
// TODO Auto-generated method stub
funcionario[] cadastro = new funcionario[5];

List<funcionario> cadastroSorted = new ArrayList<funcionario>();
cadastroSorted.add(new funcionario("Pedro",3));
cadastroSorted.add(new funcionario("Joao",2));
cadastroSorted.add(new funcionario("Maria",5));
cadastroSorted.add(new funcionario("Roberta",1));
cadastroSorted.add(new funcionario("Carlos",4));

Collections.sort(cadastroSorted);

for(funcionario func:cadastroSorted){
System.out.println(func.getNome());

}

O exemplo acima mostra que é facil utilizarmos as classes genéricas e nos poupa bastante trabalho, pois
ja existem implementagdes de fungdes de pesquisa e ordenagao prontas e que podem ser utilizadas,
bastando para isso implementarmos as interfaces necessarias.

RESUMO

Nesse mddulo vimos dois conceitos muito importantes: interface e classes abstract. Uma interface é um
tipo, da mesma forma que uma classe, mas abstrata e ndo pode ser instanciada (chamando new mais o
construtor). Uma interface descreve um conjunto de assinaturas de métodos, sem implementagdo, que
devem ser implementados em todas as classes que implementam essa interface. E como se fosse um
contrato ou uma especificagdo dos métodos minimos que uma classe deve ter para receber um
determinado status.

A utilidade do conceito de interface reside no reagrupamento de diversas classes, de forma que cada
uma implementa um conjunto comum de métodos, sob um mesmo tipo. Uma interface possui as
seguintes caracteristicas:

e Contém assinaturas de métodos
¢ N3o pode conter atributos
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e Uma interface pode ser herdada de outra interface (com a palavra-chave extends).

e Uma classe pode implementar diversas interfaces. A lista de interfaces implementadas deve ser
colocada apds a palavra-chaveimplements colocada na declaracdo da classe, separando cada
interface com uma virgula.

As classes abstratas sdo classes que ndo possuem implementacdo para pelo menos um de seus
métodos. Para declarar uma classe ou um método abstrato utilizamos a palavra-chave abstract. Uma
classe abstrata nao pode ser instanciada.

As classes filhas de uma classe abstrata herdarao todos os atributos e métodos implementados e
poderdo ou ndo implementar os métodos abstratos. Caso implementem todos os métodos abstratos
entdo poderado ser instanciadas normalmente. Caso ndo implementem, entdo serdo por sua vez também
classes abstratas. Podemos considerar que as classes abstratas trazem a vantagem da heranca de
codigos de implementacdo, com a flexibilidade dos métodos abstratos que podem ou nado ser
implementados pelas demais classes filhas.

Por fim, apresentamos a descri¢do e uso de classes genéricas. As classes genéricas necessitam de um
parametro adicional com o tipo de dado a ser processado pela classe. As classes genéricas mais usadas
sdo aquelas que envolvem as cole¢Ges de dados e seus processos de pesquisa e ordenamento.
llustramos o uso das classes genéricas com um exemplo completo de ordenamento de um array de
funcionarios pelo nimero da matricula.

UNIDADE 3 — HERANCA, POLIMORFISMO E CLASSES ABSTRATAS
MODULO 4 — CRIANDO INTERFACES GRAFICAS PARA O USUARIO

1 - BIBLIOTECAS JAVA PARA CRIACAO DE INTERFACE GRAFICA

Neste mdédulo veremos como desenvolver rapidamente aplicacGes Java com interface grafica. Ha vasta
guantidade de informac¢des na Web a respeito deste assunto. Entdo, recomendamos que vocé pesquise,
crie desafios e teste para estender os conhecimentos.

Existem varias bibliotecas para criagdo de interface grafica em aplicages “Desktop” (que sdo executadas
localmente em um computador) com Java. As principais sdo:

1.1 AWT

Foi o primeiro toolkit a ser criado no Java para implementacdo de interfaces graficas. Possui um
conjunto de classes para desenhos 2D e componentes de tela (classes button, image, canvas, font,
color etc.).

Para mais informagdes acesse o site.

© 2015 - AIEC - Associagdo Internacional de Educacéo Continuada

27




106 — Programacéo Orientada a Objetos | Unidade 03

/t.
) * @param args |

A e ) , futput "Hellt — Exemplo: Criando um formuldrio com AWT

T
e public class He.

S  public static

Para isso, vamos criar um projeto EXIAWT no ambiente Eclipse, seguindo o procedimento adotado nas
unidades anteriores:

1. Vaem File — New — Java Project
2. Natela New Java Project, em Project Name, digite EXLAWT

3. Aperte Finish

N3o é necessario adicionar nenhuma biblioteca adicional (jar). O AWT acompanha a maioria das
distribuicdes Java.

Entdo, vamos criar uma classe MyFirstAwtForm que serd nosso aplicativo, da seguinte forma:

1. Na aba Package Explorer, clique no projeto com o botdo esquerdo e escolha as op¢cdes New —

Class
2. Natela New Java Class, em Name, coloque o nome de sua classe que implementara o

app: MyFirstAwtForm
3. Escolha as op¢Ges conforme a imagem abaixo:
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=) New Java Class = ‘

Java Class

Create a new Java class.

Source folder: | ex1Ava/src F
Package: ‘ modulol
[[JEnclosing type:
Neme: | MyFicsttForm |
Modifiers: @public (O package private protected
[Jabstract []final static
Superclass: ‘ Javalang.Object | i ?r_ovqg... ‘
Interfaces: Add... :
Remove
Which methed sty \f il ceate?
public static void main(String(] args) J
|l Constryctors from superclass
[Oinherited abstract methods
Do you want to add 2 (Config: plates and default value here)
[]Generate comments
® | Einish v Cancel

4. Aperte Finish

A classe gerada terd entdo o seguinte cédigo:

package modulol;

public class MyFirstAwtForm {

J**
* @param args
*/
public static void main(String[] args) {
}

Para utilizarmos as classes AWT precisamos “importar” as bibliotecas AWT adicionando o seguinte
cddigo ap6s a linha com package:

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
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Vamos entdo criar o formulario com a classe Frame do AWT. Para isso, digite o cddigo abaixo na
funcdo main:

Frame frm = new Frame("Minha primeira tela");

Se rodarmos o programa agora nada acontecera: o fluxo do programa ird direto ao fim do maine o
programa terminara. Isto ocorre porque precisamos fornecer ao nosso programa um “tratador de
eventos” para este frame. Isto é feito com interfaces Listener.

No caso de uma janela (frame), a interface Listener é implementada pela classe WindowAdapter. No
caso de uma janela (frame), a interface Listener é implementada pela classe WindowAdapter. Entdo
precisamos adicionar no cédigo o trecho que define a classe FecharJanela conforme abaixo. Ndo se
esqueca que a referida classe FecharJanela deve estar no mesmo arquivo e fora do escopo da classe
MyFirstAwtForm.

class FecharJanela extends WindowAdapter({
@Override

public void windowClosing (WindowEvent e) {
System.exit (0) ;

}

}

frm.setSize (350, 200);
frm.setVisible (true) ;
frm.addWindowListener (new FecharJanela () {

public void windowClosing (WindowEvent e) {
System.exit (0) ;

e setVisible e setSize sdo métodos da classe Frame que ajustam a visibilidade e o tamanho da
tela.

e addWindowlListener também é um método da classe Frame, que indica qual sera o “Listener”
gue ird tratar os eventos desta tela.

Entendemos como eventos tudo que pode ocorrer num elemento de interface grafica ao longo do
tempo.

Exemplos:
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e Um clique no botdo “fechar” da tela
e O mouse passando sobre a tela
e Atela (frame) perdendo o foco etc.

Para cada um destes eventos existe um método do Listener para trata-lo.

No exemplo anterior, o evento tratado é o de “fechando a janela” (windowClosing).

Se rodarmos o programa agora, a seguinte tela serd mostrada:

5
| %/ Minha primeira tela S | B[S

Note que, por ser AWT, o estilo da tela é a do sistema operacional que estamos utilizando, que neste
exemplo é o Windows.

Para finalizar, colocaremos um label escrito “Hello World” em nosso formuldrio. Entdo, digite o seguinte
cddigo logo apds criar o Frame:

Label 1bl = new Label("Hello World!!!");
frm.add(1bl);

Agora, nosso aplicativo ficou muito mais amigavel!

r R
| %| Minha primeira tela l o | & |ﬁ

Hello World!!

1.2 Swing
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E um toolkit derivado do AWT, de mais alto nivel, que também define um conjunto de classes para
componentes de tela (classes JButton, JFrame, JMenu etc.)

A principal diferenca com o AWT é que a Swing oferece mais independéncia do sistema operacional
utilizado, sendo recomendada para desenvolvimento multiplataforma.

Isto significa que, se vocé fizer um programa de interface grafica para um determinado sistema
operacional, o comportamento da interface do programa serd idéntico se vocé roda-lo em outro sistema

operacional.

Assim como o AWT, praticamente todas as distribuicdes Java incluem este toolkit, e ndo necessitam
serem instalados separadamente.

Para mais informagGes acesse o site.

/'l
* Bparam args |

e ,futeut Hellt — Exemplo: criando um formulario Swing
e public class He.

. public static

Para verificarmos como funciona o Swing, da mesma forma que criamos o projeto EXIAWT, vamos criar
o Ex3Swing.

Agora, vamos criar a classe MyFirstSwingForm (da mesma forma que o MyFirstAwtForm) conforme a
tela abaixo:
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e New Java Class - g8 ‘

Java Class
(1 Type name is discouraged. By convention, Java type names usually start with an @

uppercase letter

Source folder: [ ex3Swing/sre | Browse..
Package: ex3Swing ' | Browse..
[JEnclosing type: Browse...
Name: modulol
Modifiers: @public O package private protected
[Jabstract [Jfinal static

Superclass: ‘ javalang.Object . Er:mg
Interfaces: I [ Add...

| Remove

|

Which method stubs would you like to create?
[vlipublic static void main(String(] args)
[[] Constructors from superclass
[[]Inherited abstract methods
Do you want to add comments? (Configure templates and default value here)
[[] Generate comments

®@ Einish | | Concel

O cédigo-fonte da classe MyFirstSwingForm sera o abaixo:

package modulol;

import java.awt.event.¥*;
import javax.swing.*;

public class MyFirstSwingForm {
/**

* @param args

*/

public static void main(String[] args) {
JFrame frm = new JFrame("Minha primeira tela Swing");
frm.setVisible(true);
JLabel 1bl = new JLabel("Hello World!!!");

frm.add(1bl);
frm.setSize(350,200);

frm.addWindowListener(new WindowAdapter()
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public void windowClosing(WindowEvent e){
System.exit(0);
}
})s

IIJII

O que esta diferente do AWT? Apenas o “J” na frente das classes Frame e Label?
A implementacdo interna das classes Swing sdo diferentes. Percebemos isto quando executamos o
programa e notamos que a visualizacdo do label é ligeiramente diferente (estd com outra fonte):

- <1
|| Minha primeira tela SWIE -

Hello World!!

1.3 SWT

E uma alternativa mais moderna as duas bibliotecas anteriores.

Utiliza bibliotecas nativas do sistema operacional para gerar a visualizagdao de seus elementos graficos.
Por isso, apresenta uma performance melhor. E mantida pela mesma equipe do Eclipse.

Para mais informagdes e download acesse o site.

/t.
( * Bparam args |

oy . duteut el Exemplo: criando um formulério SWT
e public class He.

. ——_  public static

Diferentemente das bibliotecas anteriores, o SWT tem distribuicdo separada. Vocé precisa
fazer download do pacote “jar”. Para isto:

© 2015 - AIEC - Associagéo Internacional de Educagdo Continuada

34




106 — Programacéo Orientada a Objetos | Unidade 03

e Acesse https://www.eclipse.org/swt/ e

e baixe a Ultima versdo estavel do swt.

e Descompacte o arquivo zip, e copie o arquivo swt.jar em uma pasta “lib” em seu projeto

e Para criar a pasta “lib”, clique com botdo esquerdo no projeto e selecione as op¢cdes New —
Folder. A seguinte tela é mostrada:

= New Folder - o Bl

Folder =

Create a new folder resource. i /

Enter or select the parent folder
| exdswt

e

b & enlant

b & ex2Containers

b 2 ex3Swing

b & edswt

Felder name: | IiH

Advanced »>

@ Einish Cancel

e Digite “lib” e aperte Finish.
e Para copiar o swt.jar nesta pasta basta dar “Ctrl+C” no explorer e “Ctrl+V” no eclipse, com o
foco do Package Explorer sobre a pasta lib.

A seguir, para que o compilador java do eclipse saiba que a biblioteca swt existe, é necessario inclui-la
no build path. Para isto, va emproperties do seu projeto e clique na aba Libraries, e a seguir, no
botdo Add JARS... conforme as telas abaixo:
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(=] Properties for ex4Swt = 1=
type filter text | | Java Build Path =RV
» Rescurce o = e S — =
Builders | Sounce] = Projects =\ Libraries | < Order and Export |
Java Build Path JARs and class folders on the build path:
b Jeva Code Style 4 =5 JRE System Librory JovoSE-1.7] ' Add JARS... }
b cJavs Compiler (% Access rules: No rules defined (
» Java Editor . ¢ Native library location: (None) | AddBdemalJARs.. |
Javadoc Lecstion PR - TP Sy, XV Wy T YU W W G, Y - L
Project References = JAR Selection - O RS
Run/Debug Settings
Choose the archives to be added to the build path:
type filter text
» & enav
s & eContainers
» & ex3Swing
4 & exdswt L
b (> settings [
4 (> lib |
i
] classpath
[ .project
<
@ :Cancel

Feito isto, crie uma classe MyFirstSwtForm, e copie o cédigo abaixo:

package modulol;

import org.eclipse.swt.SWT;

import org.eclipse.swt.graphics.Point;
import org.eclipse.swt.graphics.Rectangle;
import org.eclipse.swt.layout.FormAttachment;
import org.eclipse.swt.layout.FormData;
import org.eclipse.swt.layout.FormLayout;
import org.eclipse.swt.widgets.Button;
import org.eclipse.swt.widgets.Display;
import org.eclipse.swt.widgets.Event;
import org.eclipse.swt.widgets.Label;
import org.eclipse.swt.widgets.Listener;
import org.eclipse.swt.widgets.Shell;

public class MyFirstSwtForm {

/**

* @param args

*/

public static void main(String[] args) {
Display display = new Display();
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final Shell shell = new Shell(display);

Label label = new Label(shell, SWT.WRAP);
label.setText("Alo! Mundo!");

Button buttonl = new Button(shell, SWT.PUSH);
buttonl.setText("OK");

Button button2 = new Button(shell, SWT.PUSH);
button2.setText("Cancel");

final int insetX = 4, insetY = 4;
FormLayout formLayout = new FormLayout();
formLayout.marginWidth = insetX;
formLayout.marginHeight = insetY;
shell.setLayout(formLayout);

Point size = label.computeSize(SWT.DEFAULT, SWT.DEFAULT);
final FormData labelData = new FormData(size.x, SWT.DEFAULT);
labelData.left = new FormAttachment(9, 0);

labelData.right = new FormAttachment(100, 0);
label.setlLayoutData(labelData);

shell.addListener (SWT.Resize, new Listener() {
public void handleEvent(Event e) {
Rectangle rect = shell.getClientArea();
labelData.width = rect.width - insetX * 1;
shell.layout();
}
3

FormData button2Data = new FormData();
button2Data.top = new FormAttachment(label, insetY);
button2Data.right = new FormAttachment(100, -insetX);
button2Data.bottom = new FormAttachment(100, 0);
button2.setlLayoutData(button2Data);

FormData buttonlData = new FormData();

buttonlData.right = new FormAttachment(button2, -insetX);
buttonlData.bottom = new FormAttachment(100, 0);
buttonl.setlLayoutData(buttoniData);

shell.pack();
shell.open();
while (!shell.isDisposed()) {
if (!display.readAndDispatch())
display.sleep();

}
display.dispose();
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2 - USANDO O SWING

2.1 Classes, componentes e containers do Swing
Vamos estudar um pouco mais as classes Swing, que serdo fundamentais em nossa disciplina.

Podemos agrupar os elementos de interface em 2 grupos:

1. Containers

Servem para agrupar e exibir outros
componentes (JPanel, JFrame, JApplet...)

No exemplo MyFirstSwingForm, observamos
gue ha um container JFrame que contém um
componente JLabel.

2. Componentes

Sdo componentes atdbmicos, ou seja, que

Observando a hierarquia das classes Swing /
AWT percebe-se que esta divisdo existe bem
definida no AWT, mas no Swing é um pouco
diferente:

ndo permitem outros componentes
dentro deles (JButton, JLabel, JTextField,
JScrollBar...)
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etc...

Object

i

Component

i

—

Label

™~

Container

Button

i

JComponent

JButton

JLabel

JCheckBox

/QQ
* @param args |

c___,) * Output "Hell:
S

o
G public class He.
. ——_  public static

Para ilustrar o uso do container, crie um novo projeto chamado ex2Containers, crie uma classe com

‘main’ e adicione o cédigo abaixo:
public class TesteContainers {
J**

* @param args
*/

public static void main(String[] args) {

Window

x

T

Panel

(N

Frame Dialog
JFrame JDialog

Exemplo: usando containers

JFrame frm = new JFrame("Teste de containers");

// Ajusta posicao e tamanho da janela principal

frm.setBounds (25, 100, 400,

150);

frm.setDefaultCloseOperation(WindowConstants.DISPOSE_ON_CLOSE);
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// Define o layout do container (frm)
FlowLayout flow = new FlowLayout();

// Define o tamanho
Container container = frm.getContentPane();

// Ajusta layout do container
container.setLayout(flow);

// Adiciona 4 botodes
for (int i=1; i<=4; i++)
container.add(new JButton("Aperte

+1));

// Exibe a janela
frm.setVisible(true);

Na instrucdo container.add observamos que um botdo é adicionado no container frm. Da mesma forma
poderiamos adicionar outros componentes. A instrucdo frm.setDefaultCloseOperation ilustra uma
forma de implementarmos a tela sem criarmos um listener para tratar o evento “fechar tela”.

2.2 Layouts
No exemplo anterior, utilizamos uma classe FlowlLayout que é utilizado para definir o posicionamento
dos botdes no container. Esta classe é um LayoutManager. Em Java utilizamos gerenciadores de layout,
ao invés de posicionarmos os componentes através de coordenadas x e y, porque a ideia é que a
interface seja extremamente portavel e escalavel. Os principais gerenciadores de layout sao:

¢ FlowlLayout

Os componentes sdo distribuidos da esquerda para direita, de cima para baixo, sendo que o tamanho
dos componentes sdo ajustados individualmente.

¢ GridLayout

Os componentes sdo distribuidos em uma grade (tabela), da esquerda para direita, de cima para baixo,
mas o tamanho dos componentes é ajustado no tamanho da célula da grade, ou seja, todos os
componentes terdo o mesmo tamanho.

¢ GridBaglLayout

Similar ao GridLayout, porém as células da grade podem ter tamanhos diferentes. O tamanho de cada
célula é definido pela classe GridBagConstraints.
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¢ BorderLayout

Divide o retangulo do container em 5 partes: superior (north), inferior (South), esquerda (West), direita

(East) e centro (Center). Ao adicionar cada componente, deve-se especificar uma destas posicoes.

¢ CardLayout

Utilizado para exibir um componente de cada vez.

e BoxLayout

Respeita o tamanho pré-definido dos componentes, alinhando-os em linhas ou colunas.

g
* @param args |

- — Output "Hell .
) . Exemplo: usando layouts

| public class He.
” public static

Para ilustrar o uso dos layouts vamos criar um formuldrio com uma planilha de cadastro (varias caixas de

texto dentro de um GridLayout). Para isto, siga o roteiro abaixo:

Primeiro, vamos definir que queremos uma tela que permita o preenchimento de 5 campos:

nome, endereco, telefone, cidade e cep.

Vamos criar um projeto Ex5Layouts e uma classe principal ExemploGridLayout para

implementar este formulario.

Vamos colocar 2 botdes: OK e Cancelar. OK exibird uma mensagem contendo tudo que foi

escrito nos campos. Cancelar fechara a janela.

Este formulario serd chamado de outra janela, que sera a janela principal do programa. Para

isto, criaremos uma segunda classe, que implementara o formulario, chamada FormCadastro.

O cédigo do FormCadastro ficara assim:

package modulol;

import
import
import

import
import
import

java.awt.GridLayout;
java.awt.event.ActionEvent;
java.awt.event.ActionListener;

javax.swing.JButton;
javax.swing.JFrame;
javax.swing.JLabel;
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import javax.swing.JOptionPane;
import javax.swing.JTextField;

public class FormCadastro extends JFrame {

private
private
private
private

JButton butOK;

JButton butCancelar;

JTextField campoNome, campoEnd, campoTel, campoCid, campoCep;
JLabel textoNome,textoEnd,textoTel,textoCid,textoCep;

public FormCadastro() {
super("Cadastro de cliente");

textoNome = new JLabel("Nome:"); campoNome = new JTextField(15);

textoEnd = new JLabel("Enderec¢o:"); campoEnd = new JTextField(15);
textoTel = new JLabel("Fone:"); campoTel = new JTextField(15);
textoCid = new JLabel("Cidade:"); campoCid = new JTextField(15);
textoCep = new JLabel("CEP:"); campoCep = new JTextField(15);

butOK = new JButton("OK"); butCancelar = new JButton("Cancelar");

setLayout(new GridLayout(3,2));
add(textoNome); add(campoNome);
add(textoEnd); add(campoEnd);
add(textoTel); add(campoTel);
add(textoCid); add(campoCid);
add(textoCep); add(campoCep);

add(butOK); add(butCancelar);

butOK.addActionListener(new ActionListener(){

public void actionPerformed(ActionEvent e){
JOptionPane.showMessageDialog(null,

campoNome.getText()+";"+
campoEnd.getText()+";"+
campoTel.getText()+";"+
campoCid.getText()+";"+
campoCep.getText());

58

}

butCancelar.addActionListener(new ActionListener(){

s

public void actionPerformed(ActionEvent e){

setVisible(false);
dispose();

}

pack();
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Note que a funcao add do JFrame organiza os componentes a medida que sdo adicionados, conforme o
layout escolhido previamente emsetLayout.

FormCadastro é uma classe filha de JFrame, entdo, todos os métodos (public e protected) de JFrame
podem ser chamados internamente nos métodos desta classe.

J4 a classe do programa principal, que ird abrir a FormCadastro, terd o método main que inicia o
programa:

package modulol;

import java.awt.FlowLayout;

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;
import java.awt.event.WindowAdapter;
import java.awt.event.WindowEvent;

import javax.swing.JButton;
import javax.swing.JFrame;
import javax.swing.JLabel;

public class ExemploGridLayout {

/**
args
*/
public static void main(String[] args) {
JFrame frm = new JFrame("Exemplo de GridLayout");

FlowLayout flow = new FlowLayout();
frm.setLayout(flow);

frm.setVisible(true);
JLabel 1bl = new JLabel("Aperte o botdo abaixo para abrir o formulario");
frm.add(1bl);

JButton but = new JButton("Aperte aqui");
frm.add(but);

frm.setSize(350,200);
frm.pack();

frm.addWindowListener(new WindowAdapter()
{
public void windowClosing(WindowEvent e){
System.exit(0);
}

1)
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but.addActionListener(new ActionListener(){
public void actionPerformed(ActionEvent e){
FormCadastro form = new FormCadastro();
form.setVisible(true);

1)

2.3 Look and Feel
Look and Feel é um recurso do swing que permite alterar os componentes de interface como um todo.

Para experimentd-lo basta adicionar o seguinte cddigo na primeira linha do método main de seu
programa:

UIMEREEEH . setLookAndFeel ("nome da classe que implementa o look and feel");

Experimente, por exemplo, adicionar uma das linhas abaixo no exemplo anterior (FormCadastro), para
verificar o que acontece:

UIManager.setLookAndFeel ("com.sun.java.swing.plaf.windows.WindowsLookAndFeel");
Ou

UIManager.setlLookAndFeel ("javax.swing.plaf.metal.MetalLookAndFeel");

Ou

UIManager.setLookAndFeel ("com.sun.java.swing.plaf.motif.MotifLookAndFeel");

2.4 Menus
A maioria dos programas “Desktop” possuem menus. Basicamente ha 2 tipos de menu:
e JMenuBar

Que implementa uma barra horizontal de menu, Util para utilizar na tela principal de um aplicativo. Um
JMenuBar pode possuir varios submenus verticais, um para cada opgdo, que sao implementados pela
propria classe JMenu.

¢ JPopupMenu
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Que implementa um menu popup, que normalmente é usado para menus properties, que sdo ativados
pelo botdo direito do mouse.

Para ilustrar a utilizacdo dos menus, siga o roteiro abaixo:
e No Eclipse, vamos copiar o projeto ex5Layouts criando um novo projeto ex6Menus.
e Renomeie a classe ExemploGridLayout para ExemploMenus.
e Exclua alinha que adicionam o label e o button. Retire o método pack.

e Para criar o menu principal, use o cddigo abaixo:

JMenuBar menuBar = new JMenuBar();
frm.setJIMenuBar (menuBar);

e Para criar um submenu, use o cddigo abaixo:

JMenu cadMenu = new JMenu("Cadastro");
menuBar.add(cadMenu);

e Para adicionar uma opc¢do no submenu, use o cédigo abaixo:

IMenuItem newAction = new JMenuItem("Novo cadastro");
cadMenu.add(newAction);

e Para adicionar o cédigo a ser executado quando o usuario escolher a opgdo newAction, use o
codigo abaixo:

newAction.addActionListener(new ActionListener(){
public void actionPerformed(ActionEvent e){
FormCadastro form = new FormCadastro();
form.setVisible(true);

})s

Enfim, o cédigo completo do ExemploMenus fica assim:
package modulol;
import java.awt.FlowLayout;

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;
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import java.awt.event.WindowAdapter;
import java.awt.event.WindowEvent;

import javax.swing.JFrame;

import javax.swing.JMenu;

import javax.swing.JMenuBar;

import javax.swing.JMenuItem;

import javax.swing.UIManager;

import javax.swing.UnsupportedLookAndFeelException;

public class ExemploMenus {

Vo
args
UnsupportedLookAndFeelException
IllegalAccessException
InstantiationException
ClassNotFoundException
*/

public static void main(String[] args) throws ClassNotFoundException,
InstantiationException, IllegalAccessException, UnsupportedLookAndFeelException {
UIManager.setLookAndFeel("javax.swing.plaf.metal.MetallLookAndFeel");

JFrame frm = new JFrame("Exemplo de Menus");

FlowLayout flow = new FlowLayout();
frm.setLayout(flow);

frm.setVisible(true);

// Cria uma barra de menu para o JFrame
JMenuBar menuBar = new JMenuBar();

// Adiciona a barra de menu ao frame
frm.setJIMenuBar(menuBar);

// Define e adiciona dois menus drop down na barra de menus
JMenu cadMenu = new JMenu("Cadastro");
menuBar.add(cadMenu) ;

JMenu ajuMenu = new JIMenu("Ajuda");

menuBar.add(ajuMenu);

// Cria e adiciona um item simples para o menu

JMenuItem newAction = new JMenuItem("Novo cadastro");

cadMenu.add(newAction);

JMenuItem edAction = new JMenultem("Editar cadastro");

cadMenu.add(edAction);

JMenuItem sairAction = new JMenuItem("Sair");

cadMenu.addSeparator();

cadMenu.add(sairAction);

JMenuItem sobAction = new JMenulItem("Sobre");
ajuMenu.add(sobAction);

frm.setSize(650,200);
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//frm.pack();

frm.addWindowListener(new WindowAdapter()
{
public void windowClosing(WindowEvent e){
System.exit(0);
}
})s

newAction.addActionListener(new ActionListener(){
public void actionPerformed(ActionEvent e){
FormCadastro form = new FormCadastro();
form.setVisible(true);
}
})s

edAction.addActionListener(new ActionListener(){
public void actionPerformed(ActionEvent e){
FormCadastro form = new FormCadastro();
form.setVisible(true);

}
1)

sairAction.addActionListener(new ActionListener(){
public void actionPerformed(ActionEvent e){
System.exit(0);
}
}s

sobAction.addActionListener(new ActionListener(){
public void actionPerformed(ActionEvent e){
//FormCadastro form = new FormCadastro();
//form.setVisible(true);

1)

Que tal praticar?

a) Adicione ao exemplo anterior, um outro submenu “Op¢des”,
com 5 itens, na barra de menus.

b) Adicione um ActionListener em cada um destes itens, e
mostre um JOptionPane para demonstrar qual opc¢ao foi clicada.
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JOptionPane.showMessageDialog(null, “opg¢ao x’);

3 - CRIANDO UMA APLICACAO COMPLETA, COM SWING / AWT

Recapitulando, até agora aprendemos:

e colocar componentes de interface num formulario e ajustd-los com um layout;

e criar menus;

e abrir um formulario a partir de uma tela principal;

e programar o que acontece quando um usuario realiza uma operacao de interface (evento tal
como clicar num botdo);

e criar caixas de aviso (JOptionPane).

Agora iremos exemplificar como tornar tudo isto atil. Iremos utilizar estas habilidades basicas para criar
uma aplicagdo simples, tal como um cadastro de clientes.

Para isso, € interessante organizarmos nosso projeto, adotando um padrdo de projeto (design pattern),
a fim de garantir organizacdo enquanto o sistema cresce:

e Uma classe para cada formulario.

e Organizar as actions de maneira similar.

e Manter uma padronizagao do cddigo fonte.

e Utilizar formularios modais (enquanto o usudrio estd acessando um formuldrio, ndo se deve
acessar formularios que estdo embaixo, a ndo ser que se queira esta funcionalidade).

e Separar o cédigo-fonte relacionado as regras de negdcio do relacionado a interface (veremos
mais sobre isto no estudo do padrdao MVC).

E muito comum no desenvolvimento de sistemas o programador “perder o fio da meada”, ou seja, criar
um cédigo tdo complexo e desorganizado, que nem ele, o préprio criador, consegue realizar
manutencdo depois. Para se evitar isto, segue-se algumas regras basicas:

e Utilizagdo dos recursos que uma linguagem orientada a objetos oferece, tais como heranga,
interfaces e polimorfismo. Por exemplo: vocé pode criar uma classe JFormularioEdit, que é
genérica e serve para editar registros, e uma classe-filha JFormularioEditCliente, que edita
registros de clientes.

e Cddigos relacionados a um requisito ndo funcional (requisitos tecnoldégicos) devem ser
separados dos codigos relacionados a requisitos funcionais (requisitos de regra de negdcio). Por
exemplo: para validar um CPF, evite colocar este cédigo no préprio céddigo-fonte de um
formulario de edi¢do de registro. Crie uma classe “validadores” e um método “validarCpf”.
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e Criar cddigos para serem reutilizados (genérico): toda vez que se identificar um cédigo que
possa ser reutilizado em outro local ou outros sistemas, organizar este cédigo de forma que ele
possa ser reutilizado no futuro.

e Nao reinvente a roda: antes de se construir algo basico, verificar com o google se alguém ja fez
algo similar.

3.1 - Formularios Modais

Caixa de didlogo modal é um formulario que “tranca” todas as telas inferiores até que o usuario finalize
a utilizagdo deste formulario.

Para criarmos este tipo de tela, utilizamos o JDialog, da seguinte forma:

JDialog dlg = new JDialog(frameInferior, "", Dialog.ModalityType.DOCUMENT_MODAL);

No entanto, para organizar nosso cédigo, podemos criar uma classe que implementa um formuldrio (por
exemplo FormSobre). Esta classe pode implementar a “forma modal” de se comportar. Ela teria o
seguinte cédigo:

package modulol;

import java.awt.Dialog;

import java.awt.FlowLayout;

import java.awt.Frame;

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;

import javax.swing.JButton;
import javax.swing.JDialog;
import javax.swing.JLabel;
public class FormSobre extends JDialog {
public FormSobre(Frame frm) {
super(frm,"",Dialog.ModalityType.DOCUMENT_MODAL);

FlowLayout flow = new FlowLayout();
setLayout(flow);

JLabel creditos = new JLabel("Cadastro de clientes 1.0");
add(creditos);

JButton butOK = new JButton("OK");
add (butOK);

setSize(250,200);

butOK.addActionListener(new ActionListener(){
public void actionPerformed(ActionEvent e){
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setVisible(false);
dispose();

1)

Note que a linha

super(frm,"",Dialog.ModalityType. "DOCUMENT_MODAL");

chama o mesmo construtor descrito no inicio deste tdpico.

Para chamarmos este didlogo, a partir da tela principal do programa ExemploMenu, anteriormente
visto, basta adicionar o seguinte action no corpo da classe ExemploMenu:

sobAction.addActionListener(new ActionListener(){
public void actionPerformed(ActionEvent e){

FormSobre sobreDlg = new FormSobre(frm);
sobreDlg.setVisible(true);

1)s

Ao executar, note que enquanto o formuldrio FormSobre estiver aberto, o usudrio ndo consegue colocar
foco na tela principal.

Para organizar, copie todo o projeto ex6Menus em outro projeto ex7Modal, e renomeie a
classe ExemploMenu para ExemploModal.

O projeto entdo devera estar organizado da seguinte maneira no eclipse:

[ Package Explorer $2 | B S @
p (& extAwt
b ) exContainers
p & ex3Swing
b & exdswt
p [ exSlayouts
» B exBMenus
4 22 ex7Modal
4 [ src
4 3 modulol
b ExemploModal java
[ FormCadastro.java

b |[J) FormSobre,java

;> =4 JRE System Library [JavaSE-1.7]
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Que tal praticar?

Converta o formulario FormCadastro em modal, a partir da
tela principal do ExemploModal.

3.2 - Listas

Para construir um exemplo de lista, vamos copiar o projeto ExemploModal para um novo projeto
ExemplolLista.

Iremos por uma lista na tela principal de nosso aplicativo, mostrando a lista de clientes. Para isso, vamos
organizar nosso projeto ExemploLista com as seguintes tarefas:

e Renomear a classe ExemploModal para ExemplolLista.
e Em Exemplolista, antes da linha frm.setSize(650,200); adicionar o seguinte cédigo abaixo:

JPanel topPanel = new JPanel();

topPanel.setlLayout( new BorderLayout() );

frm.add( topPanel );

DefaultListModel listModel = new DefaultlListModel();
listModel.addElement("Fulano");
listModel.addElement("Beltrano");
listModel.addElement("Sicrano");

JList listbox = new JList( listModel );

topPanel.add( listbox, BorderLayout.CENTER );

Isso ird exibir uma lista na tela principal. Note que a classe DefaultListModel implementa uma lista em
memoria, e o JList exibe o que houver na instancia dela, passada como parametro, no construtor do
JList: listbox = new JList( listModel );

¢ Logo abaixo do main, da classe ExemploLista, altere o FlowLayout para BorderLayout, da seguinte
forma:

BorderLayout flow = new BorderLayout();
frm.setLayout(flow);

Ao executar a classe ExemploLista, aparecerd a seguinte tela:
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Cadastro Ajuda

E se quisermos adicionar novos itens na lista?

Podemos utilizar a prépria op¢cdo Novo do menu Cadastro. Para isso, vamos adicionar na lista o que for
digitado no campo nome, de nossa tela FormCadastro.

Mas para isto, precisamos ter um meio de obter o texto digitado no campo nome e passarmos para a
classe da tela principal ExemploLista. Vejamos a seguir.

Vamos entdo criar 2 métodos em FormCadastro: getResult() e getNome().

getResult ird retornar verdadeiro se o usudrio apertar OK, e neste caso, o nome do cliente
devera ser inserido na lista;
getNome ira retornar o nome digitado no campo nome.

Entdo, o cddigo do FormCadastro ficara assim:

package modulol;

import
import
import
import
import

import
import
import
import

public

java.awt.
java.awt.
java.awt.
java.awt.
java.awt.

Dialog;

Frame;

GridLayout;
event.ActionEvent;
event.ActionlListener;

javax.swing.JButton;
javax.swing.JDialog;
javax.swing.JLabel;
javax.swing.JTextField;

class FormCadastro extends JDialog {

private
private
private
private

JButton butOK;

JButton butCancelar;

JTextField campoNome, campoEnd,campoTel,campoCid, campoCep;
JLabel textoNome,textoEnd,textoTel,textoCid,textoCep;
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private boolean result = false;

public FormCadastro(Frame frm) {
super(frm, "Cadastro de cliente",
Dialog.ModalityType.DOCUMENT_MODAL);

textoNome = new JLabel("Nome:"); campoNome = new JTextField(15);
textoEnd = new JLabel("Enderego:"); campoEnd = new JTextField(15);

textoTel = new JLabel("Fone:"); campoTel = new JTextField(15);
textoCid = new JLabel("Cidade:"); campoCid = new JTextField(15);
textoCep = new JLabel("CEP:"); campoCep = new JTextField(15);

butOK = new JButton("OK"); butCancelar = new JButton("Cancelar");

setLayout(new GridLayout(3,2));
add(textoNome); add(campoNome);
add(textoEnd); add(campoEnd);
add(textoTel); add(campoTel);
add(textoCid); add(campoCid);
add(textoCep); add(campoCep);

add(butOK); add(butCancelar);

butOK.addActionListener(new ActionListener(){
public void actionPerformed(ActionEvent e){
setVisible(false);
dispose();
result = true;

58

butCancelar.addActionListener(new ActionListener(){
public void actionPerformed(ActionEvent e){
setVisible(false);
dispose();

s

pack();
}

public String getNome() {
return campoNome.getText();

}

public boolean getResult() {
return result;

}

E o cédigo do Exemplolista ficara assim:

package modulol;
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import
import
import
import

import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

java.
java.
java.
java.
java.

javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.

class

awt.
awt.
awt.
awt.
awt.
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BorderlLayout;
event.ActionEvent;
event.ActionlListener;
event.WindowAdapter;
event.WindowEvent;

swing.DefaultListModel;

swing.JFrame;

swing.JList;

swing.JMenu;

swing.JMenuBar;

swing.JMenuItem;

swing.JPanel;

swing.UIManager;
swing.UnsupportedLookAndFeelException;

ExemploLista {

private static JFrame frm;
private static JList listbox;
private static DefaultListModel listModel;

*

/

* ¥ ¥ X ¥ *

*/

@param args

@throws UnsupportedLookAndFeelException
@throws IllegalAccessException

@throws InstantiationException

@throws ClassNotFoundException

public static void main(String[] args) throws ClassNotFoundException,
InstantiationException,
IllegalAccessException, UnsupportedLookAndFeelException {

UIManager.setLookAndFeel("javax.swing.plaf.metal.MetallLookAndFeel");

frm = new JFrame("Exemplo de Menus");

BorderLayout flow = new BorderLayout();
frm.setLayout(flow);

frm.setVisible(true);

// Cria uma barra de menu para o JFrame
JMenuBar menuBar = new JMenuBar();

// Adiciona a barra de menu ao frame
frm.setJMenuBar(menuBar);

// Define e adiciona dois menus drop down na barra de menus
JMenu cadMenu = new JMenu("Cadastro");
menuBar.add(cadMenu) ;

JMenu ajuMenu = new JMenu("Ajuda");

menuBar.add(ajuMenu);
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// Cria e adiciona um item simples para o menu
IMenuItem newAction = new JMenuItem("Novo cadastro");
cadMenu.add(newAction);

JMenuItem edAction = new JMenultem("Editar cadastro");
cadMenu.add(edAction);

IMenuItem sairAction = new IMenuItem("Sair");

cadMenu. addSeparator();

cadMenu.add(sairAction);

JMenuItem sobAction = new JMenuItem("Sobre");
ajuMenu.add(sobAction);

JPanel topPanel = new JPanel();
topPanel.setlLayout( new BorderLayout() );
frm.add( topPanel );

listModel = new DefaultListModel();
listModel.addElement("Fulano");
listModel.addElement("Beltrano");
listModel.addElement("Sicrano");

listbox = new JList( listModel );
topPanel.add( listbox, BorderLayout.CENTER );

frm.setSize(650,200);

frm.addWindowlListener(new WindowAdapter()
{
public void windowClosing(WindowEvent e){
System.exit(9);
}
1)

newAction.addActionListener(new ActionListener(){
public void actionPerformed(ActionEvent e){
FormCadastro form = new FormCadastro(frm);
form.setVisible(true);
if (form.getResult()) {
listModel.addElement(form.getNome());

}
b

edAction.addActionListener(new ActionListener(){
public void actionPerformed(ActionEvent e){
FormCadastro form = new FormCadastro(frm);
form.setVisible(true);

s

sairAction.addActionListener(new ActionListener(){
public void actionPerformed(ActionEvent e){
System.exit(0);
}
1
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sobAction.addActionListener(new ActionListener(){
public void actionPerformed(ActionEvent e){
FormSobre sobreDlg = new FormSobre(frm);
sobreDlg.setVisible(true);

1)

4 - APLICACAO FINAL

Para construirmos uma aplicacdo completa, copiaremos primeiro o projeto Modal visto anteriormente
em um novo projeto Final.

Renomeie a classe ExemploLista para CadastroClientes.

Apesar de ndo ser uma classe relacionada com a interface gréfica, para manter a organizacdo, vamos
criar uma classe que represente um cliente em memaria. Chamaremos esta classe de Cliente.

A classe Cliente sera filha da classe Object. Por qué? Porque poderemos adiciona-la no JList e
implementar a exibi¢do do cliente sobrescrevendo um método toString da classe Object.

A classe Cliente tera o seguinte cédigo:

package modulol;

public class

Cliente extends Object {

private String nome;
private String endereco;
private String fone;
private String cidade;
private String cep;

public Cliente(String nome, String endereco, String fone, String cidade, String

cep) {

this.
this.
this.
this.
this.

}

@Override

nome = nome;
endereco = endereco;
fone = fone;

cidade = cidade;

cep = cep;

public String toString() {

return "Nome: "+nome.toString()+" End.:

}
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Com o cursor sobre o cédigo de Cliente, no Eclipse, clique com o botdo direito do mouse, e escolha
as opcgoes Source — Generate Getters and Setters. Com isso, serdo gerados os
métodos set e get para cada propriedade da classe Cliente, em seu cédigo-fonte.

Enquanto o programa estiver sendo executado, nosso cadastro de clientes ficara em uma lista em
membdria, que é a mesma acessada pelo JList. Para carregar a lista inicial, substituimos o cddigo de
carga da JList pelo seguinte cédigo, em CadastroClientes

ListModel = new DefaultListModel();

ListModel .addElement (new Cliente("Fulano","rua tal nro ©","5555-
5555","Brasilia", "71000-000"));

ListModel .addElement(new Cliente("Beltrano","rua til nro 1","6666-
6666","Brasilia", "71000-000"));

ListModel.addElement (new Cliente("Sicrano","rua tul nro 2","7777-
7777","Brasilia","71000-000"));

listbox = new JList( ListModel );

A tela FormCadastro deve também ser alterada para criar ou editar a classe Cliente. Para isto,
adaptaremos o construtor daFormCadastro, para receber uma instancia de Cliente, que sera
editado nesta tela:

public FormCadastro(Frame frm, Cliente cliente)

Adicionaremos uma propriedade cliente que mantera o cliente que esta sendo editado acessivel
para todo o escopo da classe FormCadastro:

private Cliente cliente;

De volta ao construtor, precisamos carregar os dados da instancia cliente nos componentes
JTextField.

this.cliente = cliente;
campoNome.setText(cliente.getNome());
campoEnd.setText(cliente.getEndereco());
campoTel.setText(cliente.getFone());
campoCid.setText(cliente.getCidade());
campoCep.setText(cliente.getCep());

E o que acontecerd quando o usuario apertar OK? Precisamos carregar a instancia cliente com os
valores que foram digitados nos componentes JTextField. Assim modificamos o ActionListener do
botdo OK da seguinte forma:

butOK.addActionListener(new ActionListener(){
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public void actionPerformed(ActionEvent e){
setVisible(false);
dispose();

getCliente().setNome(campoNome.getText());
getCliente().setEndereco(campoEnd.getText());
getCliente().setFone(campoTel.getText());
getCliente().setCidade(campoCid.getText());
getCliente().setCep(campoCep.getText());

result = true;
})s

Enfim, precisamos devolver a instancia de cliente preenchida para a CadastroCliente. Para isto,
implementamos o método abaixo emFormCadastro:

public Cliente getCliente() {
return cliente;

}

Agora, a classe CadastroCliente precisa ser corrigida para trabalhar com o novo construtor
de FormCadastro e com o método getCliente. Teremos que corrigir entdo o cddigo relacionado com
as opcdes Novo e Editar do menu:

newAction.addActionListener(new ActionListener(){

public void actionPerformed(ActionEvent e){

FormCadastro form = new FormCadastro(frm, new Cliente("<Novo
cliente>","","","",""));
form.setVisible(true);
if (form.getResult()) {
LlistModel .addElement (form.getCliente());

}

}

})s

edAction.addActionListener(new ActionListener(){
public void actionPerformed(ActionEvent e){

int sel = listBox.getSelectedIndex();
Cliente cliente = (Cliente) ListModel.elementAt(sel);

FormCadastro form = new FormCadastro(frm, cliente);
form.setVisible(true);

if (form.getResult()) {
ListModel .setElementAt (form.getCliente(), sel);

}
})s
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5- COESAO
Vejamos o exemplo de classe a seguir:

class cliente{
private nome;
private telefone;
private endereco;
public cliente(String nome){

public void setTelefone(String telefone){

}
public String getTelefone(){

}
public setEndereco(String telefone){

}
public String getEndereco(){

Public void imprimeCliente(){
limpaTela();

}
public void limpaTela(){

}
}

Podemos verificar que a classe tem um método chamado limpaTela(), que ndo tem relagdo com a

proposta da classe cliente que é a representacdo de um cliente. O processamento de tela ndo deveria

estar na classe, pois ela pode ser dependente do dispositivo. Entdo, caso quiséssemos alterar o
dispositivo de apresentacdo, teriamos que alterar esse método que esta dentro da classe cliente.

Imagina quanto tempo perderiamos procurando na aplicacao todos os métodos de impressao para fazer

essa alteracdo.

Uma forma de resolver isso é criar uma classe especifica para manipular a tela, conforme segue:

class tela{
public void limpaTela(){

}
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E, em seguida, alterar o cddigo da classe cliente para considerar essa alteracao:

class cliente{
private nome;
private telefone;
private endereco;
public cliente(String nome){

¥
public void setTelefone(String telefone){

}
public String getTelefone(){

}
public setEndereco(String telefone){

}
public String getEndereco(){

public void imprimeCliente(tela screen){
screen. limpaTela();

}

Podemos ver no exemplo acima, que cada classe tem uma Unica responsabilidade, melhorando a
organizagao do cédigo e sua manutengao.

O problema maior é identificar como implementar a coesdo na pratica. Por exemplo, qual seria a melhor
forma de implementar as classes de um sistema que possibilite a gestdo de contratos?

Modelo inicial:
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<<Main>> <<Contrato>>

Contrato[ ] listadecontratos String Nome

String Endereco
Contratos() String Cidade
createContrato() String UF
editContrato() String CPF
findContrato() String Sumario
removeContrato() String DataDoContrato

Contrato()
getNome()
setNome()
getEndereco()
setEndereco()
setCpf()

getCpf()

setUF()

getUF()
setSumario()
getSumario()
getDataContrato()
setDataContrato()

Podemos ver que a classe contrato possui baixa coesdo, pois ela contém atributos que nao estao
diretamente relacionados a um contrato, como os dados pessoais do contratante.

Uma forma de melhorar entdo a coesdo desse modelo seria separar as informagoes relativas ao
contratante em uma classe especifica.

Modelo ajustado:

<<Main>> <<Contrato>> <<Pessoa>>
Contrato[ ] listadecontratos pessoa contratante String Nome
String Sumario String Endereco
Contratos() String DataDoContrato String Cidade
createContrato() String UF
editContrato() | Contrato() String CPF
findContrato() setSumario()
removeContrato() getSumario() Contratante()
setDataContrato() getNome()
getDataContrato() setNome()
getEndereco()
setEndereco()
setCpf()
getCpf()
setUF()
getUF()

O modelo ajustado segrega claramente a responsabilidade da classe contrato da responsabilidade de
cadastro do contratante.
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6 - ACOPLAMENTO

No item anterior pudemos ver que uma clara separacao de responsabilidades contribui para um design
organizado, facil de ser mantido e alterado. A classe cliente ndo assume o papel de limpar a tela, ela
deve pedir a quem tem a responsabilidade para que faca tal tarefa. A classe contratante ndao é mais
encarregada de cadastrar o contratante, pois criamos uma classe especifica para tal.

O que é importante ser considerado em relagdo a coesdo, é que uma classe deve ser responsavel por
exercer uma Unica responsabilidade e fazer outras classes cooperarem quando necessario.

J4 o acoplamento esta relacionado a dependéncia de uma classe em relagdo a outra para funcionar.
Quanto maior for esta dependéncia entre ambas, dizemos que estas classes elas estao fortemente
acopladas.

Diversos problemas estdo relacionados ao forte acoplamento, sendo que partes desses sao muito
similares aqueles de um ambiente com classes pouco coesas.

Vamos retornar ao nosso exemplo anterior, que foi alterado para aumentar a coesdo da classe cliente.
Nesse exemplo, separamos as responsabilidades, mas acabamos criando uma dependéncia muito forte
da classe cliente com a classe tela, visto que o método de impressdao deve necessariamente receber um
objeto do tipo tela.

Programa
Classe

Cliente
Classe

Tela
Classe

Isso indica um forte acoplamento da classe Cliente com a classe tela, o que ndo é desejavel. Entdo o que
fazer quando nos deparamos com um projeto que nao tenha essas caracteristicas?

A solugdo é a refatoracgdo que consiste em rever a arquitetura da aplicacdao de forma a buscar reduzir o

acoplamento entre as classes e aumentar a coesdo. Uma das formas mais comuns de reduzir o
acoplamento entre as classes é usar interfaces.
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Vimos que uma interface pode ser vista como um protocolo, de forma que todos as classes que
implementarem a interface atenderdo aos requisitos minimos necessarios para realizar uma
determinada funcionalidade.

No exemplo do cliente, poderiamos fazer a seguinte alteracao no modelo:

Programa
Classe

RS Cliente

Classe
Dispositivo 5 Tela
Interface Classe

Que seria obtido alterando-se o método imprimeCliente(), como segue:

Public void imprimeCliente(dispositivo screen){
screen. limpaTela();

E a interface dispositivo poderia ser declarada como segue:
public interface dispositivo{
public void limpaTela();
¥
Por fim, teriamos que alterar a declara¢do da classe tela de forma a implementar a interface dispositivo:

class tela implements dispositivo{
public void limpaTela(){

}

Podemos perceber que agora ndo existe mais a dependéncia da classe cliente com a classe tela. Na
verdade, agora o métodoimprimeCliente podera receber qualquer tipo de objeto que implemente a
interface dispositivo. Essa solucdo aumenta a flexibilidade e usabilidade dessa classe.

RESUMO
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Neste médulo aprendemos a criar uma aplicacao grafica completa com Java usando as principais
bibliotecas disponiveis: AWT, Swing e SWT. Vimos que existem basicamente dois tipos de elementos de
interface: containers e atdmicos. Os elementos do tipo container permitem a inclusao de outros
elementos em seu interior. Sdo exemplos de containers: JPanel, JFrame e JApplet. Os elementos
atémicos sdo elementos bdsicos que ndo admitem nenhum elemento de interface em seu interior, como
JButton, JLabel, JTextField e JScrollBar.

Vimos ainda neste médulo como responder a eventos de interface, como criar menus e trabalhar com
formularios e listas em ambientes graficos. E foi apresentada uma aplicacdo grafica completa que
podera servir de referéncia para futuros desenvolvimentos.

Por fim, tratamos de dois conceitos de programacao orientada a objetos muito importantes:
acoplamento e coesdo. Sabemos que no desenvolvimento de aplicagGes reais nem sempre encontramos
um cendrio ideal de aplicacGes com classes com um baixo acoplamento e uma alta coesdo. Mas como
futuros arquitetos, temos que buscar sempre a melhoria dos processos, melhoria do modelo usado no
desenvolvimento dos sistemas. A compreensdo dos conceitos de coesdo e acoplamento sdo
fundamentais para as boas praticas de desenvolvimento de software. A coesdo esta relacionada com a
definicdo clara do escopo da classe e de sua responsabilidade. Quanto mais bem definido estiver o
escopo da classe, quanto maior a sua especializacdo maior sera a coesao da classe. O acoplamento, por
sua vez, busca avaliar o grau de dependéncia da classe em relacdo as outras. Isso é importante, porque
classes com acopladas fortemente sdo mais dificeis de serem mantidas de forma auténoma e,
provavelmente, quando tivermos que alterar uma classe teremos que alterar a outra. Esses dois
principios permitem nos ajudar na tomada de decisdes durante o desenvolvimento da arquitetura e a
disciplina na aplicagdo dos dois conceitos garantird uma maior facilidade de desenvolvimento e
manutencdo das aplicacdes.
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